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Pengetahuan tentang buah dan sayur penting dikenalkan sejak dini kepada 
anak-anak di tingkat PAUD, dimana  pengetahuan ini dapat diwujudkan dalam 
bentuk APE  buah dan sayur yang informatif dan kreatif. Akan tetapi minimnya 
dana dari sekolah PAUD menjadi kendala  untuk menyediakan APE yang 
informatif dan efektif tersebu. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang APE 
tentang buah dan sayur yang efektif dan ekonomis  sesuai dengan kebutuhan 
konsumen menggunakan metode Quality Function Deployment (QFD) berbasis 
prinsip 4R atau menggunakan bahan-bahan aman yang ada dilingkungan sekitar 
dan rama lingkungan serta dapat diaur ulang. APE yang dikembangkan berbentuk 
APE bola (biji karet) dengan keranjang buah dan sayur. Setelah dilakukan 
perhitungan biaya APE yang dikembangkan terjadi penurunan biaya sebesar 73 % 
jika dibandingan dengan APE  buah dan sayur yang ada dipasaran (berbahan kayu 
dengan ukuran medium). 
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1.1 Latar Belakang 
Pendidikan pada masa usia dini merupakan sarana pendidikan yang sangat 
penting dalam memberikan kerangka dasar terbentuknya dasar-dasar 
pengetahuan, sikap dan keterampilan pada anak. Keberhasilan suatu bangsa akan 
tercapai dan bertahan dalam jangka panjang jika dimulai dengan mempersiapkan 
sumber daya manusia (SDM) sedini mungkin sehingga bangsa tersebut memiliki 
kepribadian, berpendidikan, dan berakhlak mulia. 
SDM yang berkualitas juga harus mendapatkan nutrisi dan asupan gizi 
yang cukup dan baik. Masa anak-anak adalah masa yang paling penting untuk 
pertumbuhan dan perkembangan tubuh mereka. Oleh karena itu anak usia dini 
membutuhkan banyak nutrisi atau gizi seimbang yang salah satunya didapatkan 
dari makanan sehat seperti buah dan sayur. Untuk menerapkan pola makan gizi 
seimbang pada anak usia dini atau membiasakan anak memakan buah dan sayur 
sangatlah sulit dikarenakan anak-anak banyak yang memilih-milih makanan, 
sehingga nutrisi yang didapatkan belum cukup atau tidak maksimal. Alasannya 
beragam biasanya karena rasa yang kurang enak, bentuk yang asing dan aneh, 
serta masih kurangnya pengetahuan anak tentang makanan sehat khususnya buah 
dan sayur.  
Penelitian ini akan dilakukan pada lima lembaga PAUD (Pendidikan Anak 
Usia Dini) yang ada di indonesia provinsi Riau, yaitu TK V, TK W, TK X, TK Y, 
dan TK Z. PAUD (Pendidikan Anak Usia Dini) adalah sebuah tempat atau sarana 
belajar sambil bermain yang penuh dengan keceriaan (Suharti, 2018). Berikut 
merupakan data tingkat pengetahuan anak tentang buah sayur di TK V, TK W, TK 







Tabel 1.1 Tingkat Pengetahuan Anak Tentang Buah dan Sayur di TK V,  








1 Muhammad Akbar 30% 4 TK V 
2 Ahsan Fahkriza 50% 4 TK V 
3 Rika Purnama Sari 25% 4 TK V 
4 Azami 40% 4 TK W 
5 Ridza Ardianyah 35% 5 TK W 
6 Lisa Indriani 20% 4 TK W 
7 Habib Alfarisi 25% 4 TK X 
8 Muhammad 
Fahrezi 
45% 4 TK X 
9 Azni Ardini 20% 4 TK X 
10 Saskia 30% 5 TK Y 
11 Bella Rizky 35% 4 TK Y 
12 Devi Puspita Sari 60% 5 TK Y 
13 Indah Permata 
Sari 
40% 5 TK Z 
14 Rifki Rifaldi 50% 4 TK Z 
15 Miko Ardiano 55% 5 TK Z 
Rata-rata 37%  
(Sumber: Pengimpulam Data, 2020) 
 Pada Tabel 1.1 terlihat bahwa masih rendahnya tingkat pengetahuan anak 
tentang buah dan sayur. Oleh karenanya dirasa perlu mengedukasi anak sedini 
mungkin baik disekolah (PAUD) maupun dirumah dengan mengenalkan dan 
menjelaskan fungsi dari jenis makanan sehat seperti buah dan sayur secara 
sederhana dan dengan cara yang menyenangkan. Edukasi sejak dini yang 
dilakukan dapat menjadi dasar untuk perubahan perilaku pada anak. 
Upaya untuk mengedukasi anak tentang buah dan sayur dan bahkan 
mengetahui jenis dan fungsi makanan sehat khususnya buah dan sayur, orangtua 
dan guru sudah berupaya memberi pelajaran tetapi kurang diperhatikan, 
dikarenakan cara-cara yang digunakan guru dan orang tua umumnya masih 
kurang menarik dan kurang menyenangkan. Permainan adalah salah satu solusi 
yang paling efisien untuk digunakan dalam memberikan  pelajaran pada anak-
anak dengan cara yang menyenangkan. Sekolah PAUD seharusnya dapat 




mengedukasi anak tentang berbagai hal. Namun kenyataannya masih banyak 
sekolah yang kekurangan dana untuk memenuhi hal tersebut. 
Dari lima sekolah terdapat 3 sekolah PAUD (Pendidikan Anak Usia Dini) 
yang tidak memiliki banyak dana untuk memenuhi sarana dan prasarananya yaitu 
TK X, TK Y, dan TK Z. TK X memiliki 6 orang tenaga pendidik, satu orang 
satpam, satu orang penjaga sekolah, dan satu orang CS. TK Y memiliki 9 orang 
tenaga pendidik, satu orang satpam, satu orang penjaga sekolah, dan satu orang 
CS. TK Z memiliki 6 orang tenaga pendidik, satu orang satpam, satu orang 
penjaga sekolah, dan satu orang CS. Deskripsi detailnya dapat dilihat pada tabel 
berikut ini: 
Tabel 1.2 Data TK X, TK Y, dan TK Z 
TK X 
No Indikator Keterangan 
1 Jumlah Peserta Didik 50 Orang 
2 Jumlah Pendidik 6 Orang 
3 Jumlah Satpam, Penjaga Sekolah, Cs 1 Orang 
4 Jumlah SPP 150.000 
5 Dana Masuk Lembaga 7.500.000 
6 Dana Keluar Lembaga 7.500.000 
7 Sumber Dana Dana Internal Lembaga 
TK Y 
1 Jumlah Peserta Didik 105 Orang 
2 Jumlah Pendidik 9 Orang 
3 Jumlah Satpam, Penjaga Sekolah, Cs 1 Orang 
4 Jumlah SPP 50.000 
5 Dana Masuk Lembaga 5.000.000 
6 Dana Keluar Lembaga 5.000.000 
7 Sumber Dana Dana Internal Lembaga 
TK Z 
1 Jumlah Peserta Didik 80 Orang 
2 Jumlah Pendidik 6 Orang 
3 Jumlah Satpam, Penjaga Sekolah, Cs 1 Orang 
4 Jumlah SPP 120.000 
5 Dana Masuk Lembaga 10.080.000 
6 Dana Keluar Lembaga 10.080.000 
7 Sumber Dana Dana Internal Lembaga 
(Sumber: Pegumpulan Data, 2020)   
 Pada Tabel 1.2 dipoin 5 dan 6 terlihat bahwa dana masuk dan dana keluar 
TK X, TK Y, dan TK Z sama atau impas (7.500.000, 5.000.000, dan 10.080.000). 
Hal ini menunjukkan bahwa TK X, TK Y, dan TK Z tidak mempunyai banyak 




edukatif  atau fasilitas lainnya untuk mendukung aktifitas belajar dan mengajar di 
TK tersebut.  
Berdasarkan kurangnya sarana prasarana seperti alat bermain anak akibat 
dampak dari kurangnya dana yang dimiliki sekolah khususnya TK X, TK Y, dan 
TK Z serta masih rendahnya pengetahuan anak tentang buah dan sayur. Maka 
dilakukan penelitian dengan membuat atau mendesain APE (Alat Permainan 
Edukatif) tentang buah dan sayur dengan mengusung prinsip 4R (reuse,reduce, 
replace, recycle).  
Prinsip 4R adalah reuse (menggunakan kembali), reduce (menghemat atau 
mengurangi), replace (mengganti) dan recycle (daur ulang) (Sulastri dkk, 2017). 
Selain itu saat merancang APE peneliti dituntut untuk memperhatikan standar 
keamanan  yang telah ditetapkan sehingga tidak membahayakan keselamatan 
siswa maupun guru. 
APE yang ingin dirancang adalah APE yang sesuai dengan kebutuhan dan 
keinginan konsumen atau pengguna. Maka metode yang sesuai untuk merancang 
APE ini adalah metode Quality Function Deployment (QFD). Quality Function 
Deployment (QFD) adalah sebuah metode yang digunakan untuk menerjemahkan 
suara hati dari konsumen sehingga menjadi desain produk yang berwujud. 
 Umumnya QFD memiliki empat tahap, pertama yaitu tahap 
menerjemahkan kebutuhan pasar menjadi atribut desain, kedua tahap 
menerjemahkan atribut desain menjadi karakteristik bagian, ketiga tahap 
menerjemakan karakteristik bagian menjadi operasi manufaktur, dan keempat 
tahap menerjemahkan operasi manufaktur menjadi kebutuhan produksi 
(Khairunnisa dkk, 2016). 
Berdasarkan survei awal yang dilakukan dan kajian terhadap literatur 
maka dapat disimpulkan untuk melakukan penelitian dengan judul “Desain Alat 
Permainan Edukatif Tentang Buah Dan Sayur Berbasis Prinsip 4R dengan 







1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan dari uraian latar belakang di atas pokok permasalahan yang 
akan dibahas dalam penelitian ini adalah “Bagaimana merancang APE tentang 
buah dan sayur dengan berbasis prinsip 4R (reduce, reuse, replace, dan recycle) 
menggunakan metode QFD”. 
 
1.3 Tujuan Penelitian 
Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk merancang APE tentang 
buah dan sayur yang efektif dan ekonomis sesuai dengan kebutuhan konsumen 
menggunakan metode Quality Function Deployment (QFD). 
 
1.4 Manfaat Penelitian 
Manfaat penelitian ini berdasarkan tujuan yang telah ditetapkan adalah 
sebagai berikut: 
1. Bagi Peneliti 
Penelitian ini dapat mengembangkan kemampuan dan keterampilan peneliti 
dalam merancang APE yang baik sesuai dengan metode yang digunakan, 
serta dapat membuat peneliti menjadi lebih menghargai barang-barang yang 
ada disekitar, menjadi lebih tau tentang pendidikan anak usia dini, dan 
menjadi manusia yang lebih mencintai anak-anak. 
2. Bagi Instansi 
Penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam upaya 
penangan melengkapi fasilitas sekolah berupa APE tentang buah dan sayur. 
 
1.5 Batasan Penelitian 
Batasan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut: 
1. Penggunaan data berupa data primer dan data sekuder yang bersumber dari 
TK V, TK W, TK X, TK Y, dan TK Z pada tahun 2020. 
2. Penelitian dilakukan pada bulan Oktober-November. 






1.6 Posisi Penelitian 
Penelitian mengenai desain APE tentang buah dan sayur menggunakan 
metode QFD ini bukanlah penelitian yang baru pertama dilakukan. Sebelumnya 
sudah ada beberapa penelitian terkait metode ini. Penelitian tersebut sekaligus 
menjadi sumber pendukung dalam pembuatan laporan penelitian ini. Agar data 
yang diteliti tidak menyimpang dari yang diharapkan maka dibuatlah posisi 




Tabel 1.3 Posisi Penelitian Desain APE Buah dan Sayur 
No Peneliti Judul Metode Tujuan Tahun 
1.  Mafazah Noviana, Sujoko 
Hastanto 
Penerapan Metode Quality Function 
Deployment (Qfd) Untuk Pengembangan 
Desain Motif Batik Khas Kalimantan Timur  
QFD Mengembangkan desain motif  batik ciri khas 
Kalimantan Timur dengan memperkaya khasanah 
budaya batik Kalimantan Timur, dimana 
pengembangan ini disesuaikan dengan keinginan 
konsumen. 
2014 
2 Anita Khairunnisa, Romadhani 
Ardi, Amalia Suzianti 
Perancangan Alat deret hitung untuk 
anak-Anak autis menggunakan QFD Dan 
Usability Testing 
QFD Membuat sebuah alat permainan edukatif berupa 
alat deret hitung untuk anak-anak autis yang 
sudah mendapatkan beberapa terapi, sehingga 
anak-anak autis tersebut dapat mengikuti 
pendidikan dengan lebih mudah. 
2016 
3. Evendi Andrianto1, Trismawati, 
Yustina Suhandini Tj 
Perancangan Produk Ape Dengan 
Menggunakan Metode Quality Function 
Deployment (QFD) 
QFD Mendesain atau merancang produk APE, yaitu 
Balok dan Puzzle. Dimana rancangan ini 










Tabel 1.3 Desain APE Buah dan Sayur (Lanjutan) 
No Peneliti Judul Metode Tujuan Tahun 
4. Irma Handayani, Zulhaida 
Lubis, Evawany Y Aritonang 
Pengaruh Penyuluhan Dengan Media 
Permainan Ular Tangga Terhadap 
Pengetahuan Tentang Buah Dan Sayur 
Pada Siswa Mts-S Almanar Kecamatan 
Hamparan Perak 
Pretest-Posttest 
Control Group Design 
Untuk Mengetahui Pengaruh Penyuluhan 
Dengan Media Permainan Ular Tangga 
Terhadap Pengetahuan Tentang Buah Dan Sayur 
Pada Siswa Mts-S Almanar Kecamatan 
Hamparan Perak 
2018 
5. Nadia Farhani Dan Viera 
Nuriza Pratiwi  
Permainan Puzzle Sebagai Media Edukasi 
Konsumsi Sayur Dan Buah Di Tk/Pg 
Yasporbi Surabaya 
Metode Experimental Untuk Meningkatkan Kesadaran Dan Konsumsi 
Sayur Dan Buah Pada Anak Balita Khususnya 














1.7 Sistematika Penulisan 
 Sistematika penulisan laporan penelitian ini adalah sebagai berikut: 
BAB I PENDAHULUAN 
Berisikan latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, 
manfaat penelitian, batasan masalah, posisi penelitian dan sistematika 
penulisan yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan. 
BAB II KAJIAN PUSTAKA 
Berisikan teori-teori yang mendukung penelitian. 
BAB III  METODOLOGI PENELITIAN 
Bab Metodologi Penelitian menjelaskan  tentang langkah-langkah yang 
dilakukan  pada proses penelitian. 
BAB IV PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA 
Bab ini berisikan tentang data yang telah diambil dari instansi yang 
berkaitan secara langsung. Data yang diperoleh kemudian diolah untuk 
mendapatkan penyelesaian dari persoalan penelitian yang berkaitan. 
BAB V ANALISA 
Berisikan analisa pembahasan dan penelitian berdasarkan pengolahan 
data yang telah dilakukan pada BAB IV. 
BAB VI  PENUTUP 
Penutup berisikan dari kesimpulan yang berdasarkan tujuan dari 
penelitian dan saran yang bertujuan sebagai sarana perbaikan dan 
pengembangan yang bermanfaat bagi peneliti selanjutnya maupun 













2.1 Pendidikan Anak Usia Dini 
 Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan kampanye pembinaan 
yang diperlihatkan kepada anak-anak sejak lahir hingga usia 6 tahun. Dimana hal 
ini terjadi melalui penyediaan rencana pendidikan untuk mendorong pertumbuhan 
dan perkembangan fisik dan mental anak. Sehingga anak-anak siap memasuki 
jenjang pendidikan selanjutnya (Mulyawartini, 2019).  
Fokus utama dalam penyelenggaraan pendidikan bagi anak usia dini 
adalah pada tumbuh kembang fisik (motorik halus dan kesejajaran kasara), 
intelektual (pola pikir, kreativitas, perasaan, kecerdasan spiritual), sosio-
emosional (sifat dan kepercayaan), bahasa dan komunikasi secara teratur. 
Diberikan dengan interval sesuai perkembangan yang dialaminya pada anak usia 
dini (Tedjawati, 2013). 
 
2.1.1 Karakteristik Anak Usia Dini  
Ciri-ciri anak usia dini, baik fisik maupun mental, sosial, etis dan 
sebagainya. Makanya, masa kanak-kanak adalah momen paling berkesan dalam 
hidupnya. Sebab, pada saat inilah pilar dan fondasi kepribadian anak dibentuk 
sebagai pengalaman yang menjadi bekal untuk masa depan. Tentunya pengalaman 
ini akan selalu dikenang dalam waktu yang lama, bahkan tidak bisa dilupakan 
(Mashar, 2015 dikutip oleh Rohmah, 2018).  
Pertumbuhan dan perkembangan individu yang pesat terjadi pada usia dini 
(0-8 tahun). Dengan demikian, periode ini dikenal dengan Golden Age, yaitu usia 
yang sangat penting dibandingkan periode-periode berikutnya. Periode ini 
memiliki fase kehidupan yang khas, ciri-ciri anak usia dini dijelaskan secara 
lengkap sebagai berikut (Ayuningsih, 2012 dikutip oleh Rohmah, 2018): 
1. Usia 0-1 tahun  





a. Mempraktikkan kemampuan bergerak dari berguling, merangkak, duduk, 
berdiri dan berjalan. 
b. Mempraktikkan kemampuan menggunakan panca indera, seperti melihat 
atau mengamati, memegang, mendengar, mencium, dan kemampuan untuk 
merasakan suatu objek melalui rasa. 
c. Mempraktikkan keterampilan interaksi 
2. Usia 2-3 tahun  
Beberapa ciri khas yang dialami anak-anak pada usia 2-3 tahun antara lain : 
a. Anak-anak sangat ingin tahu tentang sesuatu 
b. Anak mulai mengembangkan keterampilan bahasa 
c. Anak mulai belajar mengembangkan emosi 
3. Usia 4-6 tahun  
Anak-anak berusia 4 hingga 6 tahun memiliki ciri-ciri, antara lain : 
a. Mempraktikkan kegiatan yang melibatkan keterampilan fisik 
b. Perkembangan bahasa juga meningkat 
c. Perkembangan kognitif (daya pikir) yang sangat cepat, yang ditunjukkan 
dengan semangat untuk menjelajahi dunia luar. 
d. Bentuk permainan anak masih bersifat individual dan belum sosial 
4. Usia 7-8 tahun  
Ciri perkembangan anak usia 7-8 tahun antara lain : 
a. Perkembangan kognitif anak masih cepat. 
b. Perkembangan sosial dicirikan oleh kenyataan bahwa anak-anak mulai 
melepaskan ketergantungannya pada orang tua. 
c. Anak-anak mulai menyukai permainan sosial 
d. Perkembangan emosional 
Sekarang ada sembilan karakteristik anak usia dini (Solehuddin, dkk.,  
2005 dikutip oleh Rohmah, 2018) :   
1. Unik  
Setiap anak memiliki keunikannya masing-masing, seperti bakat, minat, dan 






2. Egosentris  
Anak-anak memprioritaskan kepentingannya sendiri. 
3. Aktif dan energik.  
Anak lebih menyukai aktivitas yang membutuhkan kemampuan fisik, 
terutama yang berhubungan dengan sesuatu yang baru dan menantang. 
4. Menjelajah dan berpetualang 
Didorong oleh rasa ingin tahu yang kuat tentang segala hal, anak-anak 
biasanya senang menjelajah, mencoba, dan mempelajari hal-hal baru. 
5. Relatif spontan  
Anak-anak berperilaku sesuai dengan apa yang dipikirkan dan dirasakan 
anak. 
6. Mudah frustasi  
Pada umumnya anak mudah kecewa jika dihadapkan pada sesuatu yang tidak 
memuaskan. 
7. Kurang pertimbangan dalam melakukan sesuatu.  
Seiring berkembangnya pemikiran mereka, anak-anak biasanya tidak 
memiliki rasa pertimbangan yang matang, bahkan dalam kaitannya dengan 
hal-hal yang merugikan. 
8. Daya perhatian yang pendek  
Anak-anak biasanya memiliki rentang perhatian yang pendek kecuali untuk 
hal-hal yang menarik dan menyenangkan dalam dirinya. 
9. Anak bergairah untuk belajar dan banyak belajar dari pengalaman  
Anak ingin mencari tahu sesuatu yang baru dan menikmati berbagai aktivitas 
yang mengarah pada perubahan perilaku.  
 
2.1.2 Faktor-Faktor Yang Memengaruhi Karakter Anak Usia Dini  
Karakter anak dipengaruhi oleh beberapa faktor yang kemudian dibagi ke 
dalam dua jenis, yaitu faktor intern dan faktor ekstern (Gunawan, 2012 dikutip 







1. Faktor Intern 
a. Insting atau naluri  
insting adalah perilaku yang dapat mengembangkan tindakan yang dapat 
memediasi tujuan dengan memikirkan terlebih dahulu tujuan tersebut dan 
tidak didahului dengan praktik tindakan tersebut. Setiap tindakan manusia 
muncul dari keinginan yang digerakkan oleh insting (insting). 
Naluri adalah karakter yang hadir sejak lahir dan bersifat primordial. 
Psikolog membagi naluri manusia sebagai penggerak di balik perilaku 
menjadi beberapa bagian, antara lain naluri makan, naluri bersaing, naluri 
ibu-ayah, naluri bertarung, dan naluri kepada Tuhan. 
b. Adat atau kebiasaan (habit)  
Kebiasaan merupakan salah satu unsur penting dalam perilaku manusia 
karena sikap dan perilaku moral (budi pekerti) sangat erat kaitannya 
dengan kebiasaan. Kebiasaan merupakan kegiatan yang mudah dilakukan 
karena dilakukan sesering mungkin. Unsur ini memegang peranan penting 
dalam penciptaan dan pengembangan akhlak (akhlak). Dalam pengertian 
ini, kebiasaan adalah tindakan yang diulangi untuk kenyamanan, sehingga 
setiap orang harus memaksakan diri untuk mengulangi perbuatan baik 
sehingga menjadi kebiasaan dan terbentuk keajaiban baik di dalamnya. 
c. Kehendak atau kemauan  
Keinginan adalah kemauan untuk mengimplementasikan ide apapun dan 
apapun yang diinginkan, walaupun itu melibatkan berbagai kendala dan 
kesulitan, terkadang mereka tidak mau tunduk pada hambatan tersebut. 
Salah satu kekuatan yang mencari perlindungan di balik perilaku adalah 
keinginan atau tekad. Inilah yang berjalan dan merupakan kekuatan serius 
yang dapat menggiring manusia untuk berperilaku (secara moral) karena 
mewujudkan niat baik dan buruk dan tanpa itu semua ide, keyakinan, 
keyakinan akan menjadi pasif sehingga menjadi tidak berarti atau tidak 







d. Suara batin atau suara hati  
Ada suatu kekuatan dalam diri manusia yang memberikan peringatan 
(sinyal) setiap saat ketika perilaku manusia berada di puncak bahaya atau 
keburukan. Kekuatan ini adalah hati nurani. 
e. Keturunan  
Dinastisisme merupakan salah satu faktor yang dapat mempengaruhi 
perilaku manusia. Dalam kehidupan kita bisa melihat anak-anak yang 
bertingkah laku seperti orang tuanya padahal leluhurnya jauh. Ada dua 
jenis sifat yang diwariskan, yaitu : 
1) Ciri fisik, yaitu otot dan saraf kuat dan lemah orang tua dapat 
diturunkan kepada anaknya. 
2)  Ciri spiritual yang merupakan kelemahan dan kelemahan moral juga 
dapat diturunkan dari orang tua kepada anak. 
2. Faktor Ekstern  
Selain faktor internal (dari dalam) yang dapat mempengaruhi perilaku, watak, 
kepribadian dan karakter manusia, terdapat faktor eksternal lainnya (faktor 
eksternal), diantaranya sebagai berikut: 
a. Pendidikan untuk mencoba memperbaiki segalanya. 
Pendidikan mempunyai pengaruh yang sangat besar terhadap 
perkembangan nilai-nilai pribadi, akhlak dan nilai-nilai, sehingga baik 
buruknya kepribadian seseorang bergantung pada pendidikan. Pendidikan 
diarahkan pada pengembangan penuh kepribadian manusia dan penguatan 
penghormatan terhadap hak asasi manusia dan kebebasan fundamental. 
Betapa pentingnya mengajarkan sesuatu karena kepribadian manusia 
dapat dikembangkan dan diarahkan dengan baik. Oleh karena itu, teologi 
harus dilaksanakan melalui berbagai media, baik formal di sekolah 
maupun informal dalam komunitas keluarga dan komunitas non sekolah. 
b. Lingkungan 
Lingkungan adalah sesuatu yang mengelilingi tubuh makhluk hidup seperti 
tumbuhan, bumi, roh dan hubungan manusia yang senantiasa bersentuhan 





perlu berkumpul dan gerakan ini mempengaruhi pikiran, sikap dan 
tindakan orang lain. Area tersebut terbagi menjadi dua bagian:  
1) Lingkungan yang bersifat material 
Sifat yang mengelilingi manusia merupakan faktor yang mempengaruhi 
dan menentukan perilaku manusia. Lingkungan alam ini dapat 
menghancurkan atau mendewasakan bakat mereka. 
2) Lingkungan sosial yang bersifat spiritual 
Seseorang yang hidup di lingkungan yang mampu, baik langsung 
maupun tidak langsung, mencontohkan kepribadiannya menjadi 
pemberani, begitu pula sebaliknya, seseorang yang hidup di lingkungan 
yang tidak mendukung pendidikan moralnya menjadi paling tidak 
dipengaruhi oleh lingkungan tersebut. 
 
2.2 Pengertian Alat Permainan Edukatif 
Game Edukasi (APE) adalah segala jenis permainan yang dapat 
menularkan pengetahuan dan keterampilan anak. Soetjiningsih (2002) juga 
mengemukakan bahwa Alat Permainan Edukatif (APE) adalah alat bermain yang 
dapat mengoptimalkan perkembangan anak sesuai dengan usia dan tahap 
perkembangannya dan berguna untuk perkembangan fisik, linguistik, kognitif dan 
sosial anak (Ariyanti dan Muslimin, 2015). 
 
2.2.1 Ciri-Ciri Alat Permainan Edukatif 
Ciri-ciri APE yang baik terbagi menjadi tiga aspek, yaitu aspek 
pendidikan, aspek teknis, dan aspek estetika. Penjelasan dari aspek-aspek tersebut 
adalah sebagai berikut (Astini dkk, 2017) :  
 
2.2.1.1 Aspek Edukatif  
Aspek pendidikan artinya pembuatan alat bermain pendidikan harus 
disesuaikan dengan setiap program pendidikan agar terciptanya tujuan yang 
tertuang dalam program pendidikan yang terstruktur dapat didukung secara 





1. APE dirancang sesuai dengan program pendidikan (program pendidikan atau 
kurikulum yang relevan) 
2. APE dilaksanakan sesuai dengan proses pembelajaran, yang dapat 
memberikan kontribusi terhadap keberhasilan kegiatan pendidikan, 
meningkatkan kegiatan dan kreativitas anak, dan sejauh mungkin (tingkat 
perkembangan anak). 
 
2.2.1.2 Aspek Teknis 
Aspek teknis yang harus diperhatikan dalam pembuatan materi pendidikan 
ini terkait dengan aspek teknis seperti pemilihan mata pelajaran, kualitas mata 
pelajaran, pemilihan warna, ketebalan benda dengan suhu tertentu, dll. Secara 
khusus, aspek teknis pembuatan konsol game : (Astini dkk, 2017):  
1. APE didesain sesuai dengan tujuan, dan fungsi sistem (tidak menimbulkan 
kesalahpahaman), misalnya dalam pembuatan batako, ketelitian bentuk dan 
ukurannya terpenuhi, dan cukup akurat, karena jika ukurannya salah maka 
menyebabkan kesalahan konseptual. 
2. APE harus serbaguna, meskipun ditujukan untuk tujuan tertentu, tetapi tidak 
menghalangi penggunaannya untuk tujuan pengembangan lainnya. 
3. APE terbuat dari bahan yang tersedia di lingkungan, dan tidak mahal, atau 
dari bahan bekas atau limbah. 
4. Aman (tidak mengandung zat berbahaya bagi anak, seperti benda tajam dan 
beracun dll). 
5. APE harus awet, kuat dan awet (tetap berfungsi meski saat mengganti lampu). 
6. Mudah digunakan, memudahkan anak bereksperimen dan bereksperimen. 
7. Dapat digunakan secara individual, dalam kombinasi dan klasik. 
 
2.2.1.3 Aspek Estetika   
Persyaratan estetika ini terkait dengan keindahan game edukasi yang 
dihasilkan. Unsur estetika ini sangat penting diperhatikan karena merangsang dan 
menarik perhatian anak untuk menggunakannya.  
Pertanyaan yang lebih detail tentang aspek estetika ini berkaitan dengan 





1. Bentuknya yang fleksibel dan ringan (mudah dibawa anak). 
2. Ukuran yang cocok (tidak terlalu besar atau terlalu kecil). 
3. Warna (mix colours) yang serasi dan menarik. 
 
2.2.2 Klasifikasi Alat Permainan Edukatif 
Umumnya klasifikasi APE dapat dikelompokkan berdasarkan (Guslinda 
dan Kurnia, 2018): 
1. Berdasarkan penempatannya APE dibagi menjadi 2 yaitu APE indoor dan 
APE outdoor. APE Indoor biasanya adalah alat permainan yang berukuran 
kecil, sedangan APE outdoor adalah alat permainan yang berukuran besar. 
Contoh APE outdoor seperti ayunan, papan titian, putaran, dan lain 
sebagainya. 
2. Berdasarkan tujuan dan aspek perkembangannya, contohnya APE untuk 
perkembangan bahasa, sosial, fisik-motorik, dan kognitif. 
3. Berdasarkan pendapat para ahli seperti Dr. Maria Montessori, George 
Cruissenaire, Peabody, dan Proebel. Penjabarannya adalah sebagai berikut: 
a. Peabody 
APE yang dikembangkan oleh Peabody adalah boneka tangan yang 
dilengkapi dengan papan magnet, gambar-gambar, piringan hitam yang 
berisi lagu, tema cerita, dan kantong pintar yang melengkapinya. 
 
Gambar 2.1 Panggung Boneka 






Gambar 2.2 Boneka Tangan 
(Sumber : Guslinda dan Kurnia, 2018) 
b. Dr. Maria Montessori 
Dr. Maria Montessori membuat ape yang dapat memudahkan anak-anak 
dalam mengingat konsep, dimana dipelajari tanpa perlu adanya bimbingan 
sehingga anak-anak dapat bekerja secara mandiri. Contohnya adalah 
papan bidang I dan II, puzzle geometri, dan berbagai bentuk geometri. 
 
Gambar 2.3 Papan Bidang I dan II 
(Sumber : Guslinda dan Kurnia, 2018) 
 
Gambar 2.4 Geometri dan Puzzle 





c. Geogle Cruissenaire 
Geogle Cruissenaire menciptakan APE yang dapat meningkatkan nalar 
dan kemampuan berhitung anak. Contoh APEnya adalah balok, balok-
balok ciptaan Geogle Cruissenaire banyak diaplikasikan di lembaga-
lembaga PAUD maupun TK. 
 
Gambar 2.5 Permainan Balok 




Froebel menciptakan APE berupa balok blockdoss yang berbentuk balok 
bangunan, dimana berisi satu kotak besar yang ukurannya 20x30 cm yang 
terdapat balok-balok kecil didalamnya dengan berbagai ukuran. 
 
2.3 Konsumsi Makanan Anak Usia Dini 
Nutrisi anak usia dini harus nutrisi yang sehat. Makan sehat merupakan 
makanan yang termasuk dalam pola makan seimbang. Gizi seimbang dianggap 
sebagai makanan yang mengandung berbagai macam nutrisi dan yang 
memproduksi serta mengontrol zat dalam makanan sesuai dengan kebutuhan 
tubuh 
Makanan sehat adalah makanan yang banyak mengandung nutrisi seperti 
karbohidrat, lemak, vitamin, protein, air dan mineral. Makanan dibedakan menjadi 
tiga kelompok menurut konsumsinya: sumber energi yaitu makanan seperti 
karbohidrat, lemak dan protein; Sumber bahan bangunan Protein dan makanan air, 
sumber zat pengatur, yaitu makanan yang mengandung vitamin dan mineral. 





makan seimbang. Di bawah ini adalah tabel nutrisi untuk setiap kali makanan 
(Rahmi, 2016): 
Tabel 2.1 Kandungan Nutrisi Pada Makanan 
No Zat Gizi Bahan Makanan 
1 Karbohidrat  Monosakarida: glukosa, fruktosa dan 
galaktosa. 
 Disakarida: sukrosa, maltosa, dan laktosa. 
 Trisakarida dan polisakarida: kanji dan 
selulosa. 
2 Protein  Hewani: daging, telur, susu, ikan 
 Nabati: kacang-kacangan, tahun tempe. 
3 Lemak Minyak, daging, keju, metega, margarine, dan kacang-
kacangan. 
4 Mineral Buah-buahan, sayur-ayuran hijau, kacang-kacangan, 
daging, unggas, telur, ikan, susu, keju, makanan laut. 
5 Vitamin  Vitamin A: hati, kentang, wortel, bayam, 
sayuran hijau, buah-buahan berwarna merah 
dan kuning, susu, dan keju. 
 Vitamin B: daging, ikan, telur, susu, keju, 
kacang kedelai, bayam 
 Vitamin C: sayur-sayuran dan buah-buahan. 
 Vitamin D: susu, minyak ikan ikan sardine 
dantelur 
 Vitamin E: sereal, tomat, ubi jalar dan kacang 
kiring•Vitamin K: pete, tauge, bayam, brokoli 
dan kol 
(Sumber: Rahmi, 2016) 
 
2.3.1 Sayur dan Buah  
Buah dan sayur merupakan sumber mikronutrien yang sangat bermanfaat 
bagi tubuh, karena kedua komponen nutrisi ini sangat penting untuk proses 
metabolisme dalam tubuh, karena zat pengatur dan antibodi juga membantu 
mengurangi kejadian penyakit kronis. . Buah dan sayur merupakan makanan 
penting yang wajib dikonsumsi setiap kali makan. Makan buah dan sayur sejak 
masa kanak-kanak tidak hanya sangat penting untuk orang dewasa, terutama 
untuk anak usia 3 sampai 6 tahun, karena ini merupakan masa emas tumbuh 
kembang bagi anak. (Indira, 2015). 
 
2.3.2 Manfaat Sayur dan Buah  






2.3.2.1 Sayur dan Buah Sebagai Sumber Vitamin 
Buah dan sayur merupakan bahan makanan yang paling bermanfaat bagi 
tubuh. Terutama mendukung kebutuhan vitamin. Vitamin adalah sekelompok 
senyawa organik yang tidak termasuk dalam kelompok protein, karbohidrat, atau 
lemak. Kebutuhan vitamin ini memang relatif sedikit, namun perannya di dalam 
tubuh sangatlah penting. Perannya termasuk dalam kelompok pengatur untuk 
pemeliharaan dan pertumbuhan. Selain itu, vitamin merupakan senyawa organik 
yang mudah terurai melalui pengolahan dan penyimpanan. Sebab, jumlah buah 
dan sayur relatif banyak sehingga masyarakat merasakan manfaatnya. 
 
2.3.2.2 Sayur dan Buah Sebagai Sumber Serat 
Bahan nabati seperti sayur dan buah sangat dibutuhkan oleh manusia 
karena kandungan serat atau serat makanannya. Serat ini merupakan komponen 
jaringan tumbuhan yang tidak dapat dicerna oleh enzim pencernaan. Artinya, 
tidak ada enzim pencernaan yang mampu memecah serat menjadi komponen yang 
mudah diserap. 
 
2.3.2.3 Kandungan Karbohidrat pada Sayur dan Buah-Buahan  
Karbohidrat dalam buah dan sayur merupakan sumber energi. Ini termasuk 
pisang, kentang, stroberi, kenari, sayuran hijau tua, jagung, tomat, apel, spodilla, 
jeruk, melon dan mangga. Kandungan energi dari makanan tersebut sangat 
bervariasi, misalnya dalam 100 gram pisang mengandung 136 kalori. Apel 
memiliki berat 54 kalori yang sama. Pisang memiliki kandungan energi yang baru 
sehingga dapat dikonsumsi dengan cepat. Pisang memiliki indeks glikemik yang 
lebih rendah daripada glukosa, karena mengandung banyak fruktosa sehingga baik 
untuk cadangan energi. Kandungan karbohidrat pada buah ini juga berpengaruh 
pada rasa, yaitu gula dan keseimbangan keasaman. 
 
2.3.2.4 Kandungan Protein pada Sayur dan Buah-Buahan  
Kandungan protein sayur dan buah rendah. Mangga menunjukkan sedikit 
peningkatan kandungan protein pada buah masak berupa asam amino: alanin, 





matang. Kandungan protein terdapat pada sayuran hijau, kacang dan polong-
polongan. Dalam apel matang protein ini ada dikulit: 60%-90% tetapi dalam 
jumlah kecil 1% dari berat buah segar. 
 
2.3.3 Jenis  Sayur dan Buah  
Keragaman sayuran di dunia menghasilkan keanekaragaman dalam 
klasifikasi sayuran. Secara umum, sayuran dapat diklasifikasikan menurut poin-
poin berikut (Nurainy, 2018): 
1. Klasifikasi berdasarkan organ yang dimakan. 
Sayuran dibedakan menjadi enam kelompok berdasarkan organ yang 
dimakan, yaitu :  
a. Kelompok sayuran yang dimanfaatkan bagian daunnya sebagai sayuran 
Contoh : kubis, selada, bayam 
b. Kelompok sayuran yang dimanfaatkan bagian batangnya sebagai sayuran 
Contoh : asparagus  
c. Kelompok sayuran yang dimanfaakan bagian bijinya  
Contoh : kacang kapri 
d. Kelompok sayuran yang dimanfaatkan bagian buahnya  
Contoh : tomat, terung, labu, timun dsb. 
e. Kelompok sayuran yang dimanfaatkan bagian bunganya  
Contoh : bunga turi, bunga kol, brokoli dsb 
f. Kelompok sayuran yang dimanfaatkan bagian organ yang berada di dalam 
tanah ( umbi akar, umbi lapis, umbi batang)  
Contoh : kentang, bit, wortel, lobak, bawang dsb 
2. Klasifikasi berdasarkan cara budidayanya 
Klasifikasi tanaman sayur berdasarkan cara budidayanya dekenal adanya 
pengelompokkan sebagal berikut:  
a. Perennial crops (tanaman sayur menahun) , misalnya asparagus, rebung  







c. Salad crops atau Leafy vegetables.  
Pada kelompok ini adalah sayuran yang dimanfaatkan bagian daunnya 
yang bisa dikonsumsi dalam keadaan mentah maupun setelah dimasak. 
Contohnya antara lain, selada dan seledri. 
d. Cole crops, Crucifers atau Brassicas yaitu tanaman yang termasuk dalam 
famili Brassicaseae (kubis-kubisan). 
e. Root crops, misalnya wortel, lobak, turnip. 
f. Bulb crops, misalnya bawang bombay, bawang merah, bawang putih  
g. Potato. 
h. Solanaceae crops, misalnya terong, cabe, tomat. 
i. Cucurbits, misalnya labu parang, mentimun, labu siam, pare dll. 
3. Klasifikasi berdasarkan syarat tumbuh, terutama suhu 
Ada perbedaan khas tertentu antara iklim dingin dan panas. Tanaman sayuran 
dengan iklim dingin biasanya memiliki akar yang lebih dangkal dibandingkan 
tanaman dengan iklim panas. Sayuran dengan iklim dingin juga berukuran 
lebih kecil, sehingga ditanam lebih rapat dibandingkan sayuran dengan iklim 
panas. Contoh kelompok sayuran berdasarkan kebutuhan suhu pertumbuhan 
diberikan pada Tabel 1 di bawah ini. 
Tabel 2.2 Kelompok sayur berdasarkan suhu 
Kelompok sayur iklim dingin Kelompok sayur iklim panas 
Asparagus Kacang pancang 
Brokoli mentimun 
Seledri tomat 
Kentang Labu siam 
Wortel Jagung manis 
Kubis kangkung 
(Sumber: Nurainy, 2018) 
4. Klasifikasi botani 
Klasifikasi sayuran menurut botani didasarkan pada hubungan yang 
berhubungan dengan tumbuhan berdasarkan keanekaragaman struktur 
bunganya sebagai kriteria utama untuk mengklasifikasikan tumbuhan 
tumbuhan dan juga pada keanekaragaman morfologi antar tumbuhan. 
Tumbuhan dapat diklasifikasikan dari dalam dan dibagi menjadi kelompok 





famili, marga dan spesies Pengelompokan sayur mayur lebih praktis dimulai 
dari famili. Perpaduan (kombinasi) genus dan spesies menjadikan nama 
tanaman sayuran lebih ilmiah sehingga dapat diterima dan dipahami di 
seluruh dunia. Kadang-kadang suatu varietas sayur diberi sinonim sehingga 
mempunyai lebih dari satu nama ilmiah, tetapi namanya tetap berbeda. 
Beberapa contoh bagaimana sayuran diklasifikasikan menurut keluarga 
adalah: 
a. Brassicaceae Brassica napus L (pak-choi), Brassica oleraceae var. 
acephala DC (collard), Brassica oleracea var, capitata L (kubis). 
b. Amaranthus viridis L (bayam hijau) dan Amaranthus spinosus (bayam 
duri).  
c. Cucurbitaceae Benincasa hispidci (chinese winter melon), Cucurbita 
moschata (pumpkin), Cucurbita pepo (zucchini spaghetti squash), 
Cucurbita maxima (pumpkin), Cucurbita lanatus ( water melon), Cucumis 
melo (melon), Cucumus sativus L (mentimun), Lagenaria siceraria 
(spaghetti squash), Luffa aegyptiaca (vegetable sponge), Luffa acutangula 
( chinese okra), Momordica charantia L. (bitter gourd), Sechium edule 
(chayote) dan Trichosanthes anguina L. (snake gourd).  
d. Solanaceoe Capsicum annuum L (bell pepper), Capsicum frutescens L 
(chili pepper), Lycopersicon lycopersicum L (tomato), Solanum melongena 
(eggplant) and Solanum berosum (potato). 
Pengelompokan buah ada beberapa cara, diantaranya menurut musim, 
berdasarkan iklim tempat tumbuh dan berdasarkan struktur dinding buah, 
uraiannya sebagai berikut (Nurainy, 2018). 
1. Berdasarkan Musim berbuah  
Berdasarkan musim buahnya, terbagi menjadi dua bagian, yaitu buah yang 
tersedia sepanjang tahun dan buah yang hanya ada pada waktu tertentu, atau 
buah musiman. Buah-buahan yang ada sepanjang tahun antara lain pisang, 
nanas, pepaya, jambu biji, jambu biji, markisa, dll, sedangkan buah-buahan 






2. Berdasarkan iklim tempat tumbuh 
Berdasarkan iklim tempat tumbuh buah dibedakan menjadi dua, yaitu buah-
buahan beriklim panas atau tropis dan buah-buahan dengan iklim sedang dan 
subtropis. Buah yang beriklim panas atau tropis adalah buah yang tumbuh di 
daerah dengan suhu udara sekitar 25 ° C atau lebih. Buah Secadkan beriklim 
sedang dan subtropis merupakan buah yang tumbuh di daerah dengan suhu 
maksimal 22° C. Contoh iklim panas atau tropis adalah pisang, nanas, 
pepaya, adpocat, rambutan, durian, dll, sedangkan subtrofi buah tropis atau 
subtropis misalnya anggur, apel, stroberi, jeruk, dll. 
3. Berdasarkan struktur dinding buah. 
Berdasarkan sifat alami dari dindingnya, buah digolongkan menjadi beberapa 
jenis, sbb:  
a. Berry 
Lapisan luar tipis sedangkan lapisan tengah dan lapisan dalam bersatu. 
Sebagian besar buah termasuk dalam kelompok ini. 
 
Gambar 2.6 Tipe buah Berry 
(Sumber: Nurainy, 2018) 
b. Hespiridium 
Lapisan luarnya tebal dan mengandung zat warna, lapisan tengah 
mengandung banyak ruang antar sel, dan lapisan dalam terbuat dari tisu 
dengan kantong sari. Ini termasuk buah jeruk, yang memiliki sel-sel 
berminyak di bawah kulit. Minyak bocor saat kulit berada di bawah 
tekanan dan menyebabkan warna coklat pada kulit saat kering. 






Gambar 2.7 Tipe buah Hespiridum 
(Sumber: Nurainy, 2018) 
c. Drupe 
Lapisan luar terlihat jelas setelah buah masak, lapisan tengah adalah 
daging buah, dan lapisan dalam adalah pelindung yang kuat untuk benih. 
Mangga termasuk dalam kelompok ini. 
 
Gambar 2.8 Tipe buah Drupe 
(Sumber: Nurainy, 2018) 
d. Pome 
Lapisan luarnya tipis, lapisan tengahnya adalah daging buah dan lapisan 
dalamnya seperti kertas yang berfungsi untuk melindungi benih. Apel 
termasuk dalam jenis ini. 
 
Gambar 2.9 Tipe buah Pome 






Lapisan luar tebal dan keras, lapisan tengah dan lapisan dalam bersama-
sama membentuk pulp. Pepo juga merupakan buah beri yang 
dimodifikasi, contohnya adalah melon. 
 
Gambar 2.10 Tipe buah Pepo 
(Sumber: Nurainy, 2018) 
2.4 Kuesioner 
Kuesioner adalah teknik pengumpulan-informasi yang memungkinkan 
analis untuk memeriksa sikap, keyakinan, perilaku, dan karakteristik dari 
beberapa orang kunci dalam organisasi yang mungkin terpengaruh oleh sistem 
yang diusulkan atau sistem yang ada. Kuesioner atau kuesioner dapat dibagi 
menjadi beberapa jenis tergantung pada perspektif yang ada (Ilhami, 2017). 
 
2.4.1 Menyusun Kuesioner 
 Langkah-langkah menyusun kuesioner adalah (Vincentius, 2009): 
1. Merumuskan tujuan yang ingin dicapai 
2. Identifikasi variabel yang akan menjadi sasaran kuesioner 
3. Pecahkan setiap variabel menjadi sub-variabel yang lebih spesifik dan 
individual 







2.4.2 Jenis-jenis Kuesioner  
Jenis-jenis kuesioner, yaitu (Vincentius, 2009): 
1. Kuesioner tertutup 
Kuesioner yang di dalamnya jawabanya sudah tersedia, responden tidak 
memiliki pilihan untuk memberikan jawaban lain karena sudah tersedia 
jawaban. Keuntungan dari kuesioner tertutup: 
a. Mudah untuk diisi karena responden tidak perlu menuliskan pemikirannya 
b. Tidak butuh waktu lama bagi responden untuk mengisi 
c. Responden dapat mengisi pernyataan yang disampaikan dengan bebas dan 
jujur 
d. Mudah digunakan 
e. Harapan untuk kembali cukup tinggi 
Kekurangan kuesioner tertutup: 
a. Responden tidak dapat memberikan alternatif jawaban 
b. Jawaban yang diperoleh kadang tidak sepenuhnya sesuai dengan pendapat 
responden. 
2. Kuesioner terbuka  
Kuisioner yang jawabannya belum tersedia, responden bebas menjawab 
pertanyaan dengan kalimatnya sendiri. Keuntungan dari kuesioner terbuka: 
a. Responden dapat menjawab dengan bebas menurut pendapatnya 
b. Variasi jawaban dapat memperluas perspektif peneliti 
Kelemah kuesioner terbuka: 
a. Kesulitan bagi responden karena harus lebih berpikir untuk menjawab 
b. Kemungkinan kuisioner tidak dikembalikan karena responden enggan 
memberikan respon 
c. Jawabannya butuh waktu lama 
3. Kuesioner semi terbuka 
Kuisioner yang jawabannya sudah tersedia, tetapi responden tetap memiliki 







4. Kombinasi kuesioner terbuka dan tertutup 
Kuesioner yang jawabannya sudah ditentukan, tetapi disusul dengan 
pertanyaan terbuka.  
 
2.5 Uji Validitas 
Uji validitas adalah derajat kehandalan dan kesahihan alat ukur yang 
digunakan. Instrumen dianggap valid, artinya meteran yang digunakan untuk 
mengumpulkan data valid atau dapat digunakan untuk mengukur nilai yang akan 
diukur. Jadi instrumen yang valid adalah salah satu yang sangat cocok untuk 
mengukur apa yang ingin diukur. Dengan kata lain, uji validitas merupakan 
langkah tes yang dilakukan terhadap isi (instrumen) suatu instrumen untuk 
mengukur ketepatan instrumen (angket) yang digunakan dalam suatu penelitian. 
Untuk mengetahui validitas alat yang digunakan dalam pengumpulan data, 
diperoleh skor korelasi tiap variabel respon responden dengan skor keseluruhan 
masing-masing variabel, hasil korelasi dibandingkan dengan skor keseluruhan 
masing-masing variabel, kemudian hasil korelasinya dibandingkan dengan skor 
kritis secara signifikan. Level 0 dibandingkan. 0,05 dan 0,01. Derajat validitas 
instrumen menunjukkan sejauh mana data yang dikumpulkan tidak berbeda 
dengan deskripsi variabel yang bersangkutan. 
Secara umum ada dua rumus atau metode untuk pengecekan validitas yaitu 
Pearson-Bevariate Correlation dan Correlated Article-Total Correlation. Korelasi 
Pearson-Bevariate merupakan salah satu rumus yang dapat digunakan untuk 
menguji validitas data dengan menggunakan program SPSS. Oleh karena itu, 
penulis menggunakan rumus Pearson Product Moment Correlation (Pearson 
Bivariate) untuk melakukan uji validitas. (Putra dkk, 2014). 
Rumus dari Korelasi Pearson Product Moment adalah:  
    rhitumg=
n.( ∑ xy) –( ∑ x) ( ∑ x)
√[n ( ∑ x2-( ∑ x)2)].[n ∑ y2-( ∑ y)2]
     ..(2.1) 
Keterangan: X = Skor variabel  
 Y = Skor total variabel  





Analisis ini dilakukan dengan cara mengkorelasikan skor tiap item dengan 
skor total. Jumlah total poin adalah jumlah dari semua elemen. Pertanyaan yang 
memiliki korelasi signifikan dengan skor total menunjukkan bahwa item ini dapat 
membantu mengungkapkan apa yang ingin mereka ungkapkan. Pengujian tersebut 
menggunakan uji dua pihak dengan tingkat signifikansi 0,05. Kriteria 
pengujiannya adalah sebagai berikut (Putra dkk, 2014) :   
1. Jika r hitung ≥ r tabel (uji dua pihak dengan sig. 0,05) maka instrumen atau 
item-item pertanyaan berkorelasi signifikan terhadap skor total (dinyatakan 
valid).   
2. Jika r hitung < r tabel (uji dua sisi dengan sig. 0,05) maka instrumen atau 
itemitem pertanyaan tidak berkorelasi signifikan terhadap skor total 
(dinyatakan tidak valid). 
Jika ada pernyataan yang tidak valid maka dapat dilihat dari kasus berikut 
ini: Misalnya 16 butir item pernyataan untuk variable kedisiplinan 5 diantaranya 
tidak valid, yaitu item pernyataan nomor 2, 3, 4, 9 dan 13 dan untuk itu kelima 
item tersebut dihapus atau dikeluarkan dan tidak diikutsertakan dalam pengujian 
selanjutnya (Kurnia dan Tobing, 2017). 
 
2.6 Uji Reliabilitas 
Uji reliabilitas terdiri dari data ukur kuesioner yang merupakan indikator 
dari suatu variabel atau konstruk. Kuesioner dianggap dapat diandalkan atau dapat 
diandalkan jika tanggapan seseorang terhadap suatu pernyataan konsisten atau 
stabil dari waktu ke waktu. Reliabilitas dalam hal konsistensi tanggapan saat 
menguji sampel yang berbeda secara berulang-ulang. Dalam program SPSS, tes 
yang biasa digunakan siswa didiskusikan dengan metode Alpha (Cronbach's). 
Metode Alfa bekerja sangat baik untuk skor dalam bentuk skala (misalnya 1-4, 1-








2 ]                        ...(2.2)   
 Keterangan: r = Reliabilitas instrument  





   Σσi2 = Jumlah varian skor tiap item 
σt2 = Varian total   
Jika nilai alpha > 0,7 berarti reliabilitasnya cukup (cukup reliabel). Jika 
alpha > 0,80 berarti semua elemen dapat diandalkan dan semua pengujian 
konsisten secara internal karena memiliki keandalan yang tinggi. Atau ada yang 
mengartikannya, jika alpha > 0,90 maka reliabilitasnya sudah sempurna. Ketika 
alpha antara 0,70 dan 0,90, reliabilitasnya tinggi. Jika alpha antara 0,50 dan 0,70, 
keandalannya buruk. Ketika alpha < 0,50, reliabilitasnya buruk. Jika alfa rendah, 
ada kemungkinan satu atau beberapa elemen tidak dapat diandalkan (Putra dkk, 
2014).  






                       …(2.3) 
Dimana: 
 𝜎 = total varians butir 
 n = jumlah responden 
 ƩX = total skor responden pada tiap pernyataan 
  Karena jumlah pernyataan sebanyak 15 maka 𝜎dijumlahkan sebanyak 
jumlah pernyataannya dengan rumus: 
 
∑ σb
2 = σ1 + σ2 +σ3+...........+ σ20                                   …(2.4) 






    …(2.5) 
Dimana: 
 σ = total varians butir 
 n = jumlah responden 





2.7 Metode Quality Function Deployment (QFD)  
Quality Function Deployment adalah metode perencanaan dan 
pengembangan produk terstruktur yang dengannya tim pengembangan dapat 
dengan jelas mendefinisikan kebutuhan dan keinginan pelanggan dan kemudian 
secara sistematis mengevaluasi kapasitas setiap penawaran serta setiap produk dan 
layanan. Proses QFD melibatkan pembuatan satu atau lebih matriks atau tabel 
berkualitas. Dikenal sebagai House of Quality (HOQ), matriks terdiri dari 
beberapa bagian atau sub-matriks yang saling berhubungan dengan cara yang 
berbeda dan masing-masing berisi informasi yang saling berhubungan. (Kasan 
dan Yohanes,  2017). 
Secara umum, Quality Function Deployment (QFD) adalah metode yang 
berfokus pada kebutuhan atau keinginan pelanggan untuk merumuskan standar 
layanan. (Dharmawan dan Wurjaningrum, 2014). 
Menurut Gaspersz (1997) dikutip oleh Dharmawan dan Wurjaningrum 
(2014) menyatakan bahwa QFD adalah proses atau mekanisme untuk 
mengidentifikasi kebutuhan pelanggan dan menerjemahkan kebutuhan tersebut ke 
dalam persyaratan teknis yang relevan, di mana setiap area fungsional dan setiap 
tingkat organisasi dapat memahami dan bertindak. 
Quality Function Deployment (QFD) pertama kali dikembangkan pada 
awal 1960 oleh Yoji Akao dan Shigeru Mizuno. QFD kemudian diterapkan di 
Jepang dan negara lain (terutama Amerika dan Eropa) di bidang manajemen 
strategis, manajemen mutu dan perencanaan strategis. Konsep QFD dirancang 
untuk memastikan bahwa produk yang memasuki tahap produksi benar-benar 
dapat memenuhi kebutuhan konsumen atau pelanggan dengan membentuk 
kualitas yang dibutuhkan dan kesesuaian yang maksimal untuk setiap 
pengembangan produk. (Dharmawan dan Wurjaningrum 2014).  
Tujuan utama penerapan metode QFD adalah sebagai berikut (Darmawan 
dan Wurjaningrum, 2014): 
1. Secara verbal lebih mengutamakan kebutuhan dan keinginan pelanggan 
secara verbal. 





3. Membangun dan memberikan produk atau layanan berkualitas tinggi dengan 
menitikberatkan pada kepuasan pelanggan. 
Selain itu, penggunaan QFD memiliki keuntungan sebagai berikut bagi 
perusahaan yang ingin meningkatkan daya saingnya melalui peningkatan kualitas 
dan produktivitas yang berkelanjutan (Darmawan dan Wurjaningrum, 2014): 
1. Meningkatkan keandalan produk. 
2. Meningkatkan kualitas produk. 
3. Meningkatkan kepuasan pelanggan. 
4. Mengurangi waktu ke pasar. 
5. Mengurangi biaya desain. 
6. Meningkatkan komunikasi. 
7. Meningkatkan produktivitas. 
8. Meningkatkan keuntungan perusahaan.  
Keuntungan pengembangan produk dengan metode QFD (Quality 
Function Deployment) adalah sebagai berikut (Darmawan dan Wurjaningrum, 
2014): 
1. Menyediakan format standar untuk menerjemahkan kebutuhan konsumen 
menjadi persyaratan teknis dan memenuhi kebutuhan konsumen. 
2. Dukung tim desain dalam memfokuskan proses desain pada fakta yang ada. 
3. Memungkinkan proses perubahan selama fase desain sehingga dapat terus 
ditinjau. 
Tahapan implementasi QFD adalah sebagai berikut (Darmawan dan 
Wurjaningrum, 2014): 
1. Tahap perencanaan dan persiapan 
Pada tahap ini dilakukan persiapan dan perencanaan untuk pelaksanaan dan 
implementasi QFD. 
2. Tahap pengumpulan voice of costomer 
Pada tahap ini, survei akan dilakukan untuk mendapatkan umpan balik 
pelanggan. Proses QFD mengharuskan data pelanggan ditulis sebagai atribut 
barang atau jasa. Karakteristik atau kebutuhan tersebut merupakan potensi 





Setiap atribut berisi beberapa data numerik tentang kepentingan relatif atribut 
bagi pelanggan dan tingkat kinerja kepuasan pelanggan atas produk serupa 
berdasarkan atribut tersebut. 
3. Mengumpulkan data kualitatif 
Ketika pelanggan bertanya secara langsung, mereka umumnya ditanyai 
seberapa penting suatu atribut dalam memenuhi kebutuhannya, dengan atau 
tanpa memetakan atribut lain. Data dapat menunjukkan variasi dalam pola 
hubungan yang semakin bergantung pada bagaimana kinerja kepuasan atribut 
diukur. Saat menginterpretasikan data, harus dipertimbangkan apakah 
pelanggan yang disurvei menggunakan satu atau lebih produk dan apakah 
sampel pelanggan terdiri dari semua pelanggan dari jenis yang sama atau dari 
beberapa segmen pasar. 
4. Diagram affinitas 
Diagram afinitas adalah alat untuk mengatur informasi kualitatif. Diagram ini 
menunjukkan struktur hierarki dari suatu ide berdasarkan intuisi tim yang 
membuat diagram ini. Ide awal dari diagram afinitas berasal dari dua jenis 
sumber, internal dan eksternal. Ide internal berasal dari proses brain-
streaming anggota tim diagram afinitas, sedangkan ide eksternal berasal dari 
fakta-fakta yang ditemukan tim dan hasil wawancara pelanggan. 
5. Kuantifikasi data 
Setelah diagram afinitas dibuat, data dapat dihitung. Data yang dibutuhkan 
untuk QFD adalah sebagai berikut: 
a. Kepentingan relatif kebutuhan 
b. Tingkat kinerja kepuasan pelanggan untuk setiap kebutuhan 
c. Persaingan kinerja Tingkat kepuasan pelanggan untuk setiap kebutuhan 
6. Analisa hasil 
Pengumpulan data kuantitatif ini adalah fase dari matriks deteksi QFD karena 
di sinilah kita akan mengetahui bagaimana pelanggan memprioritaskan. 
Matriks deteksi biasanya terdiri dari tujuh jenis data yang masing-masing 






Gambar 2.11 Tahap Penyusunan QFD 
(Sumber: Darmawan dan Wurjaningrum, 2014) 
 
2.7.1 House Of Quality (HOQ) 
 House Of Quality (HOQ) merupakan bentuk interpretasi QFD dimana 
matriks ini terdiri dari dua bagian utama yaitu bagian horizontal dari matriks yang 
berisi informasi tentang pelanggan dan bagian vertikal yang berisi matriks yang 
berisi informasi teknis sebagai jawaban atas masukan pelanggan (Darmawan dan 
Wurjaningrum, 2014). 
 HOQ merupakan proses memahami tingkat kepentingan, harapan dan 
persepsi pelanggan yang dirangkum dalam sebuah matriks. Terdapat beberapa 
bagian dalam matriks ini yang masing-masing berisi informasi yang saling 
berkaitan (Darmawan dan Wurjaningrum, 2014).  
Bentuk umum dari matriks HOQ terdiri dari enam komponen utama 
seperti yang ditunjukkan pada gambar, yaitu (Darmawan dan Wurjaningrum, 
2014):  
1. Voice of Customer (VOC), daftar terstruktur persyaratan yang berasal dari 
persyaratan pelanggan. Bagian ini dapat diakses dengan menyebarkan 
kuesioner kepada pelanggan menggunakan metode SERVQUAL. 
2. Technical Response, Daftar tanggapan dari manajemen yang relevan 
menanggapi suara hasil pelanggan. Bagian ini dibuat oleh manajemen untuk 
menentukan kemungkinan tanggapan yang dapat digunakan untuk 





3. Relationship Matrix, Matriks ini menjelaskan persepsi tim QFD tentang 
hubungan antara VOC dan respons teknis. Skala yang biasa digunakan dalam 
matriks ini diwakili oleh simbol-simbol berikut :  
● = melambangkan hubungan kuat  
○ = melambangkan hubungan sedang  
∆ = melambangkan hubungan lemah 
4. Matriks perencanaan (Planning Matrix), Matriks ini menggambarkan persepsi 
pelanggan yang diamati terhadap hasil VOC. Di mana itu berisi kepentingan 
bagi pelanggan (Importance to Customer), kinerja kepuasan pelanggan 
(Customer Satisfaction Performance), kinerja kepuasan yang diharapkan 
(Expected Satisfaction Performance), rasio peningkatan (Improvement Ratio), 
berat kotor (Raw Weght), dan berat kotor yang dinormalisasi (Normalized 
Raw Weight). 
5. Technical Corelation, digunakan untuk mengidentifikasi hubungan antara 
keduanya. Reaksi teknis mendukung atau mengganggu satu sama lain 
6. Technical Matrix, Bagian ini berisi tujuan yang harus dicapai untuk setiap 
respon teknis. Penargetan ini dilakukan oleh manajemen yang lebih 
memahami kemampuan perusahaan untuk mencapai tujuan. 
 
Gambar 2.12 The house of quality 





2.7.1.1 Tahap Menyusun House of Quality 
 Menurut Cohen (1992) dikutip oleh Darmawan dan Wurjaningrum (2014) 
Langkah-langkah dalam menciptakan HOQ dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. Matrik kebutuhan pelanggan 
Tahapan ini meliputi:  
a. Putuskan siapa pelanggannya 
b. Mengumpulkan data kualitatif berupa keinginan dan kebutuhan 
konsumen 
c. Pembandingan dan penargetan 
d. Pembuatan diagram afinitas. 
2. Matrik perencanaan 
Fase ini bertujuan untuk mengukur kebutuhan pelanggan dan menetapkan 
tujuan kinerja kepuasan. Dalam menentukan matriks perencanaan dilakukan 
beberapa proses yaitu sebagai berikut: 
a. Tingkat kepentingan konsumen (importance to costumer) 
Kepuasan pelanggan sangat penting dalam menentukan kebutuhan 
konsumen. Untuk itu, perhitungan frekuensi tiap elemen terlebih dahulu 
dilakukan berdasarkan artinya masing-masing. Saat menghitung tingkat 
kepentingan, mode digunakan dengan melihat nilai atau bobot yang 
paling sering muncul. 
b. Tingkat kepuasan konsumen (current satisfaction performance) 
Current satisfaction performance adalah penilaian kepuasan terhadap 
rencana pengembangan saat ini.  
Nilai ini diperoleh pada saat kuesioner penelitian dibagikan. Berikut 
perhitungan kepuasan konsumen yaitu sebagai berikut: 
     Current Satisfaction Perfomance = 
∑Performance Weight
∑Number of Responden
  ...(2.6) 
c. Nilai goal 
Goal ditetapkan menggunakan skala penilaian yang berkaitan dengan 






d. Improvement ratio 
Improvement ratio digunakan untuk menunjukkan sejauh mana 
perubahan atau perbaikan yang perlu dilakukan. Dalam bentuk matematis 
penentuan nilai rasio perbaikan adalah sebagai berikut :        
  Improvement Ratio = 
Goal
Current Satisfaction Performance
    ...(2.7) 
e.  Sales point 
Sales point adalah jumlah nilai penjualan suatu produk atau konsumsi 
pelanggan atau siswa dalam rencana pengembangan sekolah yang 
diperlukan atau dibutuhkan untuk meningkatkan penjualan produk atau 
jasa rps. Sales point ditentukan berdasarkan nilai dari importance rating 
yaitu jika importance rating nya bernilai lebih dari 3 maka nilainya 1,5. 
Jika antara 2 sampai 3 maka nilainya 1,2 dan jika 1 maka nilainya 1. 
f. Raw Weight and Normalized Raw Weight 
Digunakan untuk menunjukkan besarnya perbaikan suatu kriteria 
customer need. Dalam bentuk matematis, Raw Weight and Normalized 
Raw Weight adalah sebagai berikut : 
   RW = Importance to Customers x Improvement Ratio  
x Sales Point          ...(2.8)  
        
       Normalized Raw Weight = 
Raw Weight
Raw Weight Total
                           ...(2.9) 
                            
3. Respon teknis 
Pada tahap ini dilakukan konversi kebutuhan konsumen non teknis menjadi 
data teknis untuk memenuhi kebutuhan tersebut. 
4. Menentukan hubungan antara tanggapan teknis dan persyaratan pelanggan 
Fase ini menentukan seberapa kuat hubungan antara respon teknis (tahap 3) 







5. Korelasi Teknis 
Fase ini memetakan hubungan dan kepentingan antara karakteristik kualitas 
penggantian atau jawaban teknis. Dengan demikian dapat dilihat apakah suatu 
reaksi teknis dipengaruhi oleh atau dipengaruhi oleh reaksi teknis lain dalam 
proses produksi, dan upaya dapat dilakukan untuk mencegahnya bottleneck. 
6. Benchmarking dan penetapan target 
Pada tahap ini, perusahaan perlu menentukan respons teknis mana yang harus 
difokuskan dan bagaimana perbandingannya dengan produk serupa. 
Berikut adalah contoh dari House of Quality (Kasan dan Yohanes,  2017): 
 
      Gambar 2.13 House of Quality (HOQ) 





2.8 Clasification Tree (Pohon Klasifikasi)  
Penggunaan pohon klasifikasi atau clasification tree ini bertujuan untuk 
memisahkan segala penyelesaian yang mungkin menjadi kedalam beberapa kelas 
atau kelompok berbeda kemudian akan mempermudah kedalam pembandingan. 
Adapun manfaat penting dari pohon klasifikasi adalah sebagai berikut (Ulrich dan 
Eppinger, 2001) :  
1. Cabang yang hanya sedikit memberi harapan akan dipangkas  
2. Pendekatan terpisah terhadap masalah diidentifikasi  
3. Cabang-cabang tertentu yang tidak terperhatiakn kemudian diindentifikasi  
4. Masalah tertentu dilakukan dekomposisi perbaikan.  
 
2.9 Pemilihan Konsep  
Metode pemilihan konsep sangat bervariasi dilihat dari efektivitasinya. 
Beberapa metode tersebut adalah (Ulrich dan Eppinger, 2001):  
1. Keputusan eksternal  
2. Produk juara  
3. Intuisi  
4. Multivoting  
5. Pro dan kontra  
6. Prototipe dan pengujian  
7. Matriks keputusan  
Pemilihan konsep seringkali ditampilkan dalam dua tahapan sebagai cara 
untuk mengatasi kesulitan dalam mengevaluasi lusinan konsep produk. Penerapan 
dari dua metode ini adalah penyaringan dan penilaian (Ulrich dan Eppinger, 
2001). 
 
2.9.1 Konsep Screening  
Penyaringan adalah proses yang evaluasinya masih berupa perkiraan yang 
ditujukan untuk mempersempit alternatif. Proses tahapan penyaringan konsep 
adalah sebagai berikut (Ulrich dan Eppinger, 2001):  
1. Menyiapkan matriks seleksi  





3. Meranking konsep-konsep  
4. Menggabungkan dan memperbaiki konsep-konsep  
5. Memilih satu atau lebih konsep  
6. Merefleksikan hasil dan proses  
 
2.9.2 Konsep Scooring    
Penilaian konsep merupakan sebuah analisis konsep yang ada untuk 
memilih salah satu konsep memungkinkan untuk membawa kesuksesan pada 
sebuah produk. Penilaian konsep digunakan agar peningkatan jumlah alternative 
penyelesaian (resolusi) dapat dibedakan lebih baik diantara konsep yang bersaing. 
Proses tahapan penilaian konsep adalah sebagai berikut (Ulrich dan Eppinger, 
2001):  
1. Menyiapkan matriks seleksi  
2. Menilai konsep  
3. Meranking konsep  
4. Menggabungkan dan memperbaiki konsep  















Metodologi penelitian adalah hal penting dalam melakukan penelitian 
karena metodologi penelitian akan memberikan wawasan singkat tentang tahapan 
apa yang akan diteliti, susunan-susunan dalam melakukan metodologi penelitian 








    Hasil Kuesioner VOC (Voice of Custumer)
2. Data Sekunder
    Demografi Responden
Pengolahan Data
Uji Statistik 
- Uji Validitas 
- Uji Reliabilitas
Mulai 



































3.1 Studi Pendahuluan  
 Studi pendahuluan merupakan langkah awal yang berisikan tentang hal-hal 
yang melatarbelakangi terjadinya penelitian dengan menetapkan tujuan dan 
manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini. Studi pendahuluan dilakukan 
untuk mencari dan menetapkan topik pokok yang menjadi fokus permasalahan 
untuk dijadikan penelitian. Dalam hal ini permasalahan yang akan dijadikan 
penelitian adalah APE tentang buah dan sayur yang sesuai dengan kebutuhan 
konsumen. Dimana studi pendahuluan pada penelitian ini dilakukan pada TK 
XYZ. 
 
3.2 Studi Literatur 
 Studi literatur merupakan penunjang untuk menyelesaikan masalah dalam 
penelitian yang berisikan teori-teori dan informasi yang berhubungan dengan 
penelitian dan menjadi landasan dalam melaksanakan penelitian. Studi literatur 
dalam penelitian ini menjelaskan tentang teori-teori perancangan dan 
pengembangan produk, identifikasi kebutuhan pelanggan, kuesioner beserta 
semua uji keabsahan datanya, dan pengembangan konsep produk. 
 
3.3 Rumusan Masalah 
 Rumusan masalah berisikan tentang masalah-masalah yang akan 
diselesaikan dalam suatu penelitian. Masalah perlu dirumuskan secara jelas karena 
dengan perumusan yang jelas, diharapkan dapat mengetahui variabel-variabel apa 
saja yang akan diukur dan apakah ada alat-alat ukur yang sesuai untuk mencapai 
tujuan peneltian. Masalah-masalah yang dihasilkan tidak lepas dari latar belakang 
masalah yang dikemukakan pada bagian pendahuluan. Rumusan masalah tersebut 
sekaligus menunjukan fokus pengamatan didalam proses penelitian nantinya. 
 
3.4 Tujuan Penelitian 
 Tujuan penelitian berkaitan erat dengan rumusan masalah yang ditetapkan 
dan jawabannya terletak pada kesimpulan penelitian. Pada langkah ini tujuan 




penelitian. Tujuan perlu ditetapkan dalam melakukan penelitian ini agar penelitian 
ini terfokus pada tujuan yang diinginkan. 
 
3.5 Pembuatan Kuesioner QFD 
 Pembuatan kuesioner QFD terdiri dari kuesioner terbuka dan tertutup. 
Pembuatan kuesioner terbuka untuk memudahkan kita dalam mengetahui 
kebutuhan dan keinginan pelanggan. Setelah melakukan klasifikasi tujuan dan 
identifikasi kebutuhan pelanggan, maka langkah selanjutnya adalah membuat 
kuesioner terbuka yang berisi pertanyaan terbuka dan bersifat umum sehingga 
dapat mewakili pertanyaan-pertanyaan lain yang dibutuhkan oleh tim 
pengembang. Setelah didapatkan hasil interpretasi yang kemudian diklasifikasikan 
kedalam sebuah diagram pohon objektif, selanjutnya adalah membuat kuesioner 
tertutup. Pernyataan-pernyataan kuesioner tertutup ini yang nantinya akan menjadi 
data utama dalam penelitian ini.  
 
3.6 Penyebaran Kuesioner QFD 
 Kuesioner yang telah dibuat selanjutnya disebarkan kepada responden. 
Penyebaran awal yaitu untuk kuesioner terbuka dilakukan dengan cara wawancara 
langsung. Wawancara harus dilakukan dengan sungguh-sungguh agar 
mendapatkan hasil atau jawaban-jawaban yang akan digunakan untuk pembuatan 
kuesioner tertutup. Pernyataan-pernyataan kuesioner tertutup merupakan 
pengembangan dari jawaban-jawaban responden dari hasil wawancara. Kuesioner 
tertutup merupakan pengembangan dari jawaban-jawaban responden dari hasil 
wawancara kuesioner terbuka. 
 
3.7 Pengumpulan Data 
 Salah satu komponen yang penting dalam penelitian adalah proses 
pengumpulan data. Adapun tujuan dari pengumpulan data adalah untuk 
mendapatkan data yang valid, sehingga hasil dan kesimpulan penelitian tidak akan 






1. Data Primer 
Adapun data primer diperoleh dari hasil kuesioner VOC (Voice of customer) 
atau suara konsumen terhapad APE buah dan sayur. 
2. Data Sekunder 
Data sekunder pada penelitian ini adalah data demografi responden. Dimana 
data demografi responden merupakan data identitas responden yang berisikan 
nama, umur, jenis kelamin, pekerjaan dan alamat responden. 
 
3.8 Pengolahan Data 
 Setelah data-data dikumpulkan, langkah selanjutnya adalah melakukan 
pengolahan terhadap data-data yang ada. Pada penelitian ini dilakukan pengolahan 
data dengan mengklasifikasi tujuan dan mengidentifikasi kebutuhan pelanggan. 
Setelah kita melakukan pengolahan data, barulah kita akan mengetahui produk 
apa yang akan dirancang atau dibuat, dimana harus sesuai dengan kebutuhan 
pelanggan. 
 
3.8.1 Uji Validitas dan Reliabilitas 
 Uji validitas dilakukan untuk menentukan valid atau tidaknya data yang 
kita peroleh untuk mengetahui ketepatan jawaban responden, jika Rhitung lebih 
besar dari Rtabel maka data dikatakan valid sedangkan uji reliabilitas dilakukan 
untuk menentukan reliabel atau tidak dari data yang diperoleh.  
 
3.8.2 Product Planning 
Product planning (perencanaan produk) terdapat  tahapan yang disebut 
dengan voice of customer (VOC) dan HOQ. Adapun penjelasan dari tahapan-
tahapan tersebut adalah sebagai berikut: 
 
3.8.2.1  VOC (Voice Of Customer) 
Voice of customer (suara pelanggan) merupakan proses penjabaran untuk 
mengetahui dan memahami kebutuhan pelanggan atas produk yang ditawarkan. 
Identifikasi voice of customer dilakukan dengan cara mengidentifikasi tanggapan 




3.8.2.2 HOQ (House Of Quality) 
Setelah identifikasi voice of customer selanjutnya kebutuhan atau 
keinginan konsumen diterjemahkan kedalam  matrik HOQ. Didalam matrik HOQ 
terdapat enam tahapan dimana tersebut adalah sebagai berikut: 
1. Customer needs and benefits 
Customer needs and benefits atau identfikasi suara konsumen berisikan 
informasi mengenai kebutuhan dan keinginan konsumen berdasarkan hasil 
riset pemasaran. 
2. Planning matrix 
Planning matrix bersikan tentang tingkat kepentingan pengguna terhadap 
atribut-atribut yang ada pada rancangan produk yang akan dibuat yakni alat 
permainan edukatif. 
3. Technical Respon 
Technical Respon berisikan tentang deskripsi tentang desain layanan dan 
aplikasi produk yang akan dirancang . 
4. Relationship 
Relationship yaitu hubungan keterkaitan antara technical dengan customer 
requirement. Hubungan keterkaitan digambarkan dengan simbol, dimana 
simbol bulat hitam melambangkan hubungan kuat dan bernilai 9, bulat 
kosong melambangkan hubungan sedang bernilai 3 dan  simbol segitiga 
melambangkan hubungan lemah bernilai 1.  
5. Technical Correlation 
Technical Correlation digunakan untuk identifikasi apakah technical 
requirement saling mendukung atau tidak. 
 
3.8.3 Product Design 
Product Design dilakukan setelah menyelesaikan matrik HOQ. Kemudian 








3.8.3.1 Clarification Tree 
Clarification tree (pohon klarifikasi konsep) gambaran dari klarifikasi 
kelompok yang berbeda dari konsep rancangan produk, atau gambaran pemisah 
dari tiap tiap konsep rancangan.  
 
3.8.3.2 Screening 
Konsep screening bertujuan untuk mempersempit jumlah konsep yang ada 
berdasarkan kombinasi konsep dan desain yang sebelumnya telah dilakukan untuk 
mengeliminasi konsep berdasarkan tingkat kepentingan. 
 
3.8.3.3 Scooring 
 Konsep scoring dilakukan untuk menghitung skor tiap konsep yang 
sebelumnya telah dilakukan eliminasi berdasarkan tingkat kepentingan konsep 
dengan tujuan untuk mendapatkan konsep terpilih yang akan dikembangkan. 
 
3.8.4 Process Planning 
Process planning dimana dimulai dari langkah pembuatan APE. Tahapan 
ini  dilakukan untuk mengetahui bagaimana prosedur atau cara yang digunakan 
dalam pembuatan alat permainan edukatif tersebut. 
 
3.9 Analisa 
  Langkah yang harus dilakukan setelah pembutan produk adalah 
menganalisa. Analisa adalah pengecekan atau memeriksa dan menjelaskan 
mengapa proses itu terjadi secara mendalam berdasarkan pada pengumpulan dan 
pengolahan data yang telah dilakukan guna untuk mengamati secara detail data-
data dari hasil perhitungan yang didapat. 
3.10 Kesimpulan dan Saran 
Dari semua kegiatan di atas, maka akan di temukan suatu kesimpulan 
mengenai hasil penelitian yang di sampaikan melalui data yang sudah melalui 
semua tahap dalam metodologi penelitian, dimana kesimpulan berisi tentang 




proses dari setiap tahap dalam membuat produk didalam penelitian ini untuk 




























KESIMPULAN DAN SARAN 
 
6.1 Kesimpulan 
Berdasarkan hasil yang telah didapatkan dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan APE tentang buah dan sayur menggunkan metode QFD ini 
berbentuk seperti permainan bola (biji karet) dengan keranjang buah dan sayur 
yang terbuat dari kardus, cup bekas, botol bekas dan bahan pendukung lainnya 
yang rama lingkungan. APE ini sangat ekonomis karena setelah dilakukan 
perhitungan biaya APE yang dikembangkan terjadi penurun sebanyak 73 % jika 
dibandingan dengan APE  buah dan sayur yang ada dipasaran (berbahan kayu 
dengan ukuran medium). APE ini juga sangat efektif karena mudah dibuat dan 
sangat cocok untuk anak TK. 
 
6.2 Saran 
 Adapun saran yang dapat diberikan dari hasil penelitian ini adalah 
penelitian selanjutnya sebaiknya dilakukan tidak pada saat pandemi karena akan 
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KUESIONER  PENGETAHUAN ANAK TENTANG BUAH dan 
SAYUR 
Nama  : 
Umur  : 
Jenis Kelamin : 
 




-Mengandung vitamin C,B9 
-Rasanya manis dan sedikit asam 
-Dapat meningkatkan sistem imun 





-Mengandung lemak sehat 





-Mengandung vitamin A,B6,C,E,K 
-Rasanya manis  





-Mengandung vitamin A 
-Rasanya manis  









-Mengandung vitmin C 
-Rasanya manis dan manis asam 





-Mengandung vitamin C 
-Rasanya manis dan manis asam  
-Mendukung kesehatan mata 






-Meningkatkan kinerja otak 





-Mengandung vitamin B,C,K 
-Meningkatkan kesehatan kulit 








-Mengandung vitamin C,A 
-Meningkatkan kesehatan tulang 





-Mengandung vitamin K 
-Menjaga kesehatan kulit 





-Mengandung vitamin B3,B5,B6,C 
-Rasanya manis  
-Dapat meningkatkan sistem imun 





-Mengandung vitamin A 








-Mengandung vitamin C,K1,K,B,B9 
-Menjaga imunitas tubuh 
-Menjaga kesehatan kulit 





-Mengandung vitamin B6 
-Meningkatkan ketajaman bola mata 





-Mengandung vitamin A,B,C,E,K 
-Menjaga kesehatan mata 
-Dapat meningkatkan imunitas tubuh 





-Mengandung vitamin C 
-Baik untuk tulang 
-Dapat meningkatkan sistem imun 








Kuesioner Keinginan Konsumen Terhadap 
APE Buah dan Sayur  
 
Nama Responden : 
Umur Responden : 
Jenis Kelamin  : 
Pertanyaan   : 
1. Apakah disekolah anda memiliki APE tentang buah dan sayur? Jika ada, APE 
tersebut dibeli atau dibuat sendiri? 
.............................................................................................................................
............................................................................................................................. 
2. Sebutkan kelebihan dan kekurangan dari produk APE buah dan sayur yang 
sekolah anda miliki sekarang? 
.............................................................................................................................
............................................................................................................................. 





















Nama Responden : 
Umur Responden : 
Instansi  : 
Dalam kuesioner ini terdapat penyataan yang akan di jawab dengan mengunakan 
tanda ( √ ) sesuai kebutuhan. 
Keterangan : 
SS = Sangat setuju  TS = Tidak Setuju 
S = Setuju   STS = Sangat tidak setuju 
RG = Ragu – ragu 
 
No Pernyataan SS S RG TS STS 
1 APE yang dapat membuat anak mengenal 
berbagai macam buah dan sayur 
     
2 APE yang dapat memberikan 
pengetahuan tentang manfaat buah dan 
sayur 
     
3 APE dengan konsep permainan yang 
simpel dan sederhna 
     
4 APE yang dibuat dengan bahan yang 
aman 
     
5 APE dengan ukuran yang kecil      
6 APE yang memiliki variasi gambar dan 
warna yang menarik 
     
7 APE dengan bahan yang ringan      
8 APE dengan harga yang ekonomis      
9 APE dengan bahan styrofoam      
10 APE dari bahan kardus      
11 APE dari bahan botol bekas      
12 APE dari bahan cup bekas      
13 Membuat APE dengan konsep yang 
dikemas dengan sumber daya yang ada 
disekitar  
     
14 APE dengan warna yang cerah      





Kuesioner Important Rating 
PETUNJUK PENGISIAN 
Pada setiap nomor pernyataan berilah tanda ()  tepat pada kolom yang 
tersedia sesuai dengan penilaian Anda. 
Keterangan Jawaban: 
1 = Sangat Tidak Penting  4 = Penting 
2 = Tidak Penting   5 = Sangat Penting  
3 = Cukup Penting 
NO Pernyataan 5 4 3 2 1 
1 
Seberapa penting APE buah dan sayur yang dapat 
mengenalkan anak dengan berbagai macam buah dan sayur 
menurut anda? 
          
2 
Seberapa penting APE buah dan sayur yang dapat 
memberikan pengetahuan tentang manfaat buah dan sayur 
menurut anda? 
          
3 
Seberapa penting APE buah dan sayur dengan konsep 
permainan yang sederhana menurut anda? 
          
4 
Seberapa penting APE buah dan sayur dengan bahan yang 
aman menurut anda? 
          
5 
Seberapa penting APE buah dan sayur yang memiliki 
variasi gambar  dan warna yang menarik menurut anda? 
          
6 
Seberapa penting APE buah dan sayur dengan bahan yang 
ringan menurut anda? 
          
7 
Seberapa penting APE buah dan sayur dengan harga yang 
ekonomis menurut anda? 
          
8 
Seberapa penting APE buah dan sayur dengan bahan 
kardus menurut anda? 
          
9 
Seberapa penting APE buah dan sayur dengan bahan botol 
bekas menurut anda? 
          
10 
Seberapa penting APE buah dan sayur dengan bahan cup 
bekas menurut anda? 
          
11 
Seberapa penting APE buah dan sayur dengan konsep yang 
dikemas dengan sumber daya yang ada disekitar menurut 
anda? 
     
12 
Seberapa penting APE buah dan sayur dengan warna yang 
cerah menurut anda? 





Kuesioner Customer Competitive Evaluation 
Nama Responden :  
Umur Responden : 
Jenis Kelamin  : Laki-laki / Perempuan 
Pekerjaan   :  
Instansi   :  
 
Dalam kuesioner ini terdapat pernyataan yang akan dijawab dengan menggunakan 
tanda () sesuai kebutuhan 
Keterangan Jawaban: 
1 = Sangat Tidak Setuju  4 = Setuju 
2 = Tidak Setuju   5 = Sangat Setuju 





Variabel Produk yang 
dikembangkan 
Produk Pesaing I 
 
Produk Pesaing II 
 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
1 APE buah dan sayur 
yang dapat membuat 
anak mengenal 
berbagai macam buah 
dan sayur 
               
2 APE buah dan sayur 
yang dapat memberikan 
pengetahuan tentang 
manfaat buah dan sayur  
               




               
4 APE buah dan sayur 
dengan bahan yang 
aman  
               
5 APE buah dan sayur 
yang memiliki variasi 
gambar  dan warna  








Variabel Produk yang 
dikembangkan 
Produk Pesaing I 
 
Produk Pesaing II 
 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
6 APE buah dan sayur 
dengan bahan yang 
ringan  
               
7 APE buah dan sayur 
dengan harga yang 
ekonomis  
               
8 APE buah dan sayur 
dengan bahan kardus  
               
9 APE buah dan sayur 
dengan bahan botol 
bekas  
               
10 APE buah dan sayur 
dengan bahan cup bekas  
               
11 APE buah dan sayur 
dengan konsep yang 
dikemas dengan 
sumber daya yang ada 
disekitar 
               
12 APE buah dan sayur 
dengan warna yang 
cerah  


























































































































Hasil Uji Validitas Menggunakan software SPSS 
 
Correlations 




1 ,472 ,472 ,875** ,175 ,464 ,464 ,875** ,175 ,607* ,327 ,873** ,600* ,472 -,058 ,794** 
Sig. (2-tailed) 
 
,075 ,075 ,000 ,533 ,081 ,081 ,000 ,533 ,016 ,234 ,000 ,018 ,075 ,838 ,000 




,472 1 ,400 ,378 -,231 ,472 ,756** ,378 -,231 ,378 ,577* ,289 ,866** ,400 -,076 ,571* 
Sig. (2-tailed) ,075 
 
,140 ,165 ,407 ,075 ,001 ,165 ,407 ,165 ,024 ,297 ,000 ,140 ,787 ,026 




,472 ,400 1 ,378 ,231 ,189 ,756** ,661** ,231 ,661** ,289 ,577* ,577* ,700** ,381 ,774** 
Sig. (2-tailed) ,075 ,140 
 
,165 ,407 ,500 ,001 ,007 ,407 ,007 ,297 ,024 ,024 ,004 ,161 ,001 




,875** ,378 ,378 1 ,262 ,607* ,339 ,732** ,262 ,464 ,218 ,764** ,491 ,378 -,159 ,715** 
Sig. (2-tailed) ,000 ,165 ,165 
 
,345 ,016 ,216 ,002 ,345 ,081 ,435 ,001 ,063 ,165 ,573 ,003 






Hasil Uji Validitas Menggunakan software SPSS (Lanjutan) 
Correlations 




,175 -,231 ,231 ,262 1 ,394 ,175 ,262 ,643** ,262 ,089 ,089 ,089 ,000 ,318 ,430 
Sig. (2-tailed) ,533 ,407 ,407 ,345 
 
,147 ,533 ,345 ,010 ,345 ,752 ,752 ,752 1,000 ,249 ,109 




,464 ,472 ,189 ,607* ,394 1 ,464 ,339 ,175 ,339 ,600* ,327 ,600* ,189 -,058 ,629* 
Sig. (2-tailed) ,081 ,075 ,500 ,016 ,147 
 
,081 ,216 ,533 ,216 ,018 ,234 ,018 ,500 ,838 ,012 




,464 ,756** ,756** ,339 ,175 ,464 1 ,607* ,175 ,607* ,600* ,327 ,873** ,472 ,375 ,821** 
Sig. (2-tailed) ,081 ,001 ,001 ,216 ,533 ,081 
 
,016 ,533 ,016 ,018 ,234 ,000 ,075 ,169 ,000 




,875** ,378 ,661** ,732** ,262 ,339 ,607* 1 ,262 ,732** ,491 ,764** ,491 ,661** ,058 ,852** 
Sig. (2-tailed) ,000 ,165 ,007 ,002 ,345 ,216 ,016 
 
,345 ,002 ,063 ,001 ,063 ,007 ,838 ,000 




,175 -,231 ,231 ,262 ,643** ,175 ,175 ,262 1 ,262 -,134 ,089 ,089 -,231 ,318 ,363 
Sig. (2-tailed) ,533 ,407 ,407 ,345 ,010 ,533 ,533 ,345 
 
,345 ,635 ,752 ,752 ,407 ,249 ,184 
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 
(Sumber: Pengolahan Data, 2021) 
 
 
Hasil Uji Validitas Menggunakan software SPSS (Lanjutan) 
Correlations 




,607* ,378 ,661** ,464 ,262 ,339 ,607* ,732** ,262 1 ,491 ,491 ,491 ,661** ,274 ,798** 
Sig. (2-tailed) ,016 ,165 ,007 ,081 ,345 ,216 ,016 ,002 ,345 
 
,063 ,063 ,063 ,007 ,323 ,000 




,327 ,577* ,289 ,218 ,089 ,600* ,600* ,491 -,134 ,491 1 ,167 ,444 ,577* -,176 ,553* 
Sig. (2-tailed) ,234 ,024 ,297 ,435 ,752 ,018 ,018 ,063 ,635 ,063 
 
,553 ,097 ,024 ,530 ,032 




,873** ,289 ,577* ,764** ,089 ,327 ,327 ,764** ,089 ,491 ,167 1 ,444 ,577* ,044 ,693** 
Sig. (2-tailed) ,000 ,297 ,024 ,001 ,752 ,234 ,234 ,001 ,752 ,063 ,553 
 
,097 ,024 ,876 ,004 




,600* ,866** ,577* ,491 ,089 ,600* ,873** ,491 ,089 ,491 ,444 ,444 1 ,289 ,264 ,777** 
Sig. (2-tailed) ,018 ,000 ,024 ,063 ,752 ,018 ,000 ,063 ,752 ,063 ,097 ,097 
 
,297 ,341 ,001 




,472 ,400 ,700** ,378 ,000 ,189 ,472 ,661** -,231 ,661** ,577* ,577* ,289 1 -,076 ,600* 
Sig. (2-tailed) ,075 ,140 ,004 ,165 1,000 ,500 ,075 ,007 ,407 ,007 ,024 ,024 ,297 
 
,787 ,018 




Hasil Uji Validitas Menggunakan software SPSS (Lanjutan) 
Correlations 
 




-,058 -,076 ,381 -,159 ,318 -,058 ,375 ,058 ,318 ,274 -,176 ,044 ,264 -,076 1 ,286 
Sig. (2-tailed) ,838 ,787 ,161 ,573 ,249 ,838 ,169 ,838 ,249 ,323 ,530 ,876 ,341 ,787 
 
,301 




,794** ,571* ,774** ,715** ,430 ,629* ,821** ,852** ,363 ,798** ,553* ,693** ,777** ,600* ,286 1 
Sig. (2-tailed) ,000 ,026 ,001 ,003 ,109 ,012 ,000 ,000 ,184 ,000 ,032 ,004 ,001 ,018 ,301 
 
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 
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